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© Unificacién de conceptos: pensamiento
computacional, habilidades y actividaa
desenchutada.

© Linea metodoldgica para poner en
practica actividades de robdtica y
desenchutadas.




Aqui tienes una detinicidn sencilla y clara segun varios autores:

DEFINICION DE
PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Jeannette Wing (2006): Ella popularizé el término y lo
define como una forma de pensar que implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano utilizando los conceptos
fundamentales de la informdtical.

El pensamiento
computacional es una formao
de abordar problemas y
disefiar soluciones de
manera logica y
estructurada, similar a cémo
lo haria una computadora.

ISTE y CSTA (2011): Estas organizaciones educativas
destacan que el pensamiento computacional incluye
habilidades como la descomposicién de problemas, el

reconocimiento de patrones, la abstraccidn y el disefio
de algoritmosl.

Garcia-Pefialvo (2016); Este autor resalta que el
a nensamiento computacional no solo es util para la
orogramacion, sino también para desarrollar
nabilidades analiticas y de resolucién de problemas en
diversas dreasl.
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Las habilidades asociadas al
pensamiento computacional incluyen:
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e Logica (prediccion y analisis): utilizar el razonamiento para hacer predicciones,
resolver problemas y fomar decisiones basadas en la informacidn disponible.

e Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie de pasos o instrucciones bien
definidas para resolver un problema o completar una tarea.

e Descomposicion (dividir en partes): dividir un problema grande en partes mds
pequefias y manejables, que son mds tdciles de entender y resolver.

e Patrones (detectar y usar similitudes): identificar similitudes o patrones en
problemas o datos, lo que facilita encontrar soluciones mas rdpidas y eticientes.

e Abstraccion (eliminar detalles innecesarios): Simpliticar un problema eliminando
detalles que no son importantes, para enfocarse en lo que es relevante y esencial.




g’ " e,
%g ? Ventajas de trabajar el pensamiento computacional - * -
en el aula desde laNEUROEDUCACION 2N

Rer
Ademas:

¢ Creatividad
e Estructuracion
espacial

FF.EE (Funciones FF.EE:
® Efec’ro ejecu'l'ivqs): ¢ Planificacidn
prichfq y e Control e Razonamiento

recencia inhibitorio dgico
, - e Flexibilidad e Resolucidn de
 Motivacion cognitiva oroblemas e Desarrollo
e Emocion e Memoria de e Autorregulacion psicomotricidad
trabajo e Atencidn

Video gue plasma muy bien qué es el pensamiento computacional,
como se puede aplicar a actividades cotidianas (hacer un sandwich).
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Familiarizacion de los Docentes
con Terminos Téchnicos

]lcEs fg.ndqmen’rql que los docentes se
qmlllorlcen con términos técnicos para
m o
G,ejorcr SU comprensidn y ensefianzq relativa
pPensamiento computaci
acional. Dest
entre otros: Seames
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e Variable: "cajitas” donde guardamos informacién que puede cambiar o usarse mds adelante.
Ejemplo: crear una variable “puntos” en un juego para sumar puntos cada vez que un estudiante

responda bien.

e Secuencia: son series de acciones desarrolladas en un orden especifico, ya que se realiza una
accion tras otra hasta que todas se hayan llevado a cabo. Las rutinas del dia son secuencias.

Ejemplo: seguir una receta.

e Bucle: es una instruccion que repite una accién varias veces.
Ejemplo: saltar a la cuerda 10 veces. En programacidn, usarias un bucle para repetir la accién de saltar

10 veces.

e Condicional: es una instruccién que hace que el programa tome decisiones basadas en ciertas

condiciones.
Ejemplo: el juego: “¢Qué me pongo?”. Los estudiantes aprenderdn a usar condicionales para decidir

qué ropa ponerse segun el clima.”



Familiarizacion de los Docentes
con Terminos Téchicos
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e Evento: accidn que inician algo en el programa, como pulsar un botén o hacer clic en la pantalla.
Ejemplo: al presionar el botén "comenzar”, se inicia un juego de preguntas y respuestas.

e Funcion: grupo de instrucciones que realiza una tarea especifica, que pueden reutilizarse sin escribir
todo de nuevo.
Ejemplo: hacer una funcién llamada "multiplicar” que multipligue un nimero por 2 y devuelva el resultado.
Por ejemplo, si la funcidén se llama con el nimero 4, dird “El resultado es 8" cada vez que se use.

e Patron: es una solucién general y reutilizable para un problema comun que aparece en diterentes
contextos.
Ejemplo: el estudiante construye una torre con bloques de colores y quiere que siga un patrén especitico:
rojo, azul, rojo, azul. Este patrén te dice que después de un bloque rojo siempre debe ir un bloque azul y
asi sucesivamente.

e Algoritmo: es una lista de pasos ordenados que se siguen para resolver un problema o completar una
tarea. Incluye condiciones y decisiones para manejar diferentes situaciones y llegar a una solucién.
Ejemplo: hacer un algoritmo para preparar un bocadillo: “toma dos rebanadas de pan, pon mantequilla o
salsa en una de las rebanadas, agrega algun tipo de embutido y queso, cubre con la otra rebanada de
pan, corta el bocadillo por la mitad y sirve en un plato”.




DEFINICION DE
ACTIVIDAD
DESENCHUFADA f
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Es una actividad educativa que se
realiza sin el uso de tecnologia o
dispositivos electronicos. Estas
actividades estdn disefiadas para

computacional y habilidades
asociadas de manera divertida y
accesible, utilizando materiales
simples como papel, ldpices,
tarjetas, o incluso el propio cuerpo.
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1 principios clave de las Actividades Desenchufadas
A
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Usar tarjetas de

La actividad debe realizarse sin el uso de

e el ety B ordenadores, tabletas o robots reales. . .
simudario progeqchién Se utilizan recursos manipulativos como tarjetas, No dlSpOSItIVOS
de un robot en un papel, pizarras, tableros o elementos que eléectréni
tablero de juego. representen comandos y conceptos de programa. Ctronicos
P A oo loaia. | e Creldr uE recorridoI en el
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ucles, condiciones y seguridad. 7
y especifica.

mediante pasos ensamiento computacional, como la division p :
especificos y rdividir un problema en {aor’res), la abstraccion eénsamiento
computacional

secuencias, y el reconocimiento de
identificando
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patrones.
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Las actividades desenchufadas suelen ser
e colaborativas, permitiendo el trabajo en equipos
problema mediante ~ Para resolver problemas, planificar estrategias o
pasos especificosy ~ crear secuencias. Esto a uda a desarrollar g
secuencias, habilidades sociales y refuerza la comprensién a

Trabajoen
- =~
ideTn’rificondo través de la discusion y el intercambio de ideas. equo @&
EO rones que

aciliten la solucidn. é/ 77
Los estudiantes 4

resuelven un Las actividades desenchufadas deben fomentar la .
problema mediante  creatividad y permitir que los estudiantes usen su l CreatIVIdad y

Los estudiantes
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. habilidad o con necesidades educativas pasos en una secuencia
adaptablhdad especiales, ya que no dependen de la o al incluir opciones de

tecnologia. Pueden simplificarse o hacerse ~ refroalimentacion y
14 | : z | d d d | correccion.
més complejas segun las necesidades de

grupo.
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pasos especificosy  imaginacién. Ademds, es ideal que estén
e e contextualizadas para que los conceptos se contexto

relacionen con situaciones del mundo real y sean
mds significativas para ellos.
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Iaf ? Linea metodolOgica paraponer en practica
actividades de robotica y desenchufadas

1.Contexto de la actividad

2.Punto de partida/Consideraciones
previas

3.Implementacién en el aulo

4.Desarrollo de la actividad

5.Producto tinal

é.Evaluacion del producto y del proceso

/.Retlexidn tinal para el docente
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. Contextode
la actividad

2.Puntode partida/
Consideraciones previas
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e Fdad recomendada 2.1. Competencias especificas.

e Nivel de dificultad

e Tipo de trabajo: individual,
colaborativo, en grupos,
por estaciones, etc.

e Narrativa: un aspecto a tener en
cuenta es optar por enlazar varias
actividades desenchutadas en
torno a un contenido o proyecto
especifico.
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2.2. Evaluacion.

e Criterios de evaluacidn, debemos tener en

cuenta desde el principio qué deben ser

capaces de hacer nuestros estudiantes al

tinalizar la actividad (rdbrica definida).

e Evaluacion del proceso:

Participacion y colaboracion.

Resolucién de problemas y toma de decisiones.

e Autoevaluacién y coevaluacidn (si se considera
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adecuada para el nivel).
I"..."...."l.'A




3.1Preparacion
del aula
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e Materiales: preparacién de los
mismos, que estén accesibles para
los alumnos para favorecer la
autonomia y adaptar aquellos que
sean necesarios.

e Espacios de trabajo.

e Atencion a las diferencias
individuales del alumnado.

e Normas de uso y convivencia

durante la actividad.
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3. Implementacion
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Presentacidn de la actividad.

Recursos que podemos utilizar

para ello (videos, presentaciones,

material manipulativo,

demostracion por parte de un

estudiante, plantear un problema

a resolver sin mostrar ningun

recurso,etc).
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e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ”/"y
Descripcidn: los estudiantes trabajan en proyectos durante un periodo prolongado para investigar y responder a una pregunta, problema o -]
desafio complejo.
Ejemplo: realizar un proyecto para disefiar y construir un robot. Investigan diferentes tipos de robots, planifican su disefio, construyen

prototipos y presentan sus resultados.

e Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
Descripcidn: utiliza juegos como herramienta educativa para motivar y ensefiar conceptos especiticos.
Ejemplo: programacién con bloques (como ScratchJr) para resolver puzzles y desatios. Cada nivel del juego introduce nuevos conceptos de
programacién de manera ludica.

e Gamificacion
Descripcidn: incorpora elementos de juego (puntos, niveles, recompensas) en actividades educativas para aumentar la motivacién y el
compromiso.
Ejemplo: crear una “liga de programacién” donde los estudiantes ganan puntos y desbloquea niveles al completar tareas de programacion y
desafios de robdtica. Los puntos pueden canjearse por recompensas o privilegios en clase.

e Paisajes de Aprendizaje
Descripcidn: disefios educativos que integran diferentes actividades y recursos en un entorno de aprendizaje flexible y personalizado.
Ejemplo: los estudiantes pueden elegir entre varias actividades: construir un robot con LEGO, programar un robot para seguir una linea, o
investigar sobre la historia de la robdtica. Cada actividad estd adaptada a diterentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaije.

e Estaciones de Aprendizaje
Descripcidn: los estudiantes rotan entre diferentes estaciones cada una con una actividad o tarea especifica (se recomienda especiticar
delimitar tiempo por estacion)
Ejemplo: se presenta al grupo clase las siguientes estaciones: 1. Construir un robot con bloques de construcciéon, 2. Programaciéon humana
(moverse por un laberinto), 3. Clasiticar objetos por colores y 4. Secuenciar imdgenes de rutinas diarias.
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Fé? Y. Desarrollo de la actividad 1

Tips paraelRoldelDocente enlaFase de Desarrollo de la Actividad

4.1. Guia Socratica 4.3. Evaluacion
y Promocion del Continuay
Pensamiento Formativa

Critico

Registro de Crear un ambiente
observaciones seguro para el error
Feedback inmediato Celebracion de

Evitar respuestas

Rondas de

directas observacidon

Promover la deduccidn

Andlisis de
y la autorreflexién

Autoevaluacién pequefios logros

inferacciones

4.2. Supervision 4.4. Refuerzo del
Estratégicadel Ambiente de
Grupo Aprendizaje

Positivo



durante el desarrollo de la actividad

I :é“? TRABAJO DEL ESTUDIANTE

ExploraCi({)n’O
investigacion

e Materiales y recursos '

Fase 2 ] e Descripcion y objetivos

Fase I: ] e Descripcidn y objetivos

Disenoc O
planificacion

N ) L 4

Fase 3: ] e Descripcion y objetivos

Construccion o ¢ Indicaciones para guiar la actividad
imp|ementaCIOn

* Indicaciones generales

Las fases pueden adaptarse k i

en ndmero y secuencia Fase U: VerificaclonN© e Descripcion y objetivos
g : imentacion " o

iy Cempoy . y re(tfeof!n Juir ensayo @ e Formato de revisién

profundidad de la actividad. gme‘Las e concepto




AV G LD L L B L == I A L L L L & &

9. Producto :
final
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e Descripcion del producto
final esperado: proyecto,
dossier, ticha de trabajo,
presentacion, etc.)

e Criterios de calidad
o éxito del producto.
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] 6.Evaluacion del productoy
del proceso (yaelaborado
anteriormente) f
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e Evaluacion del producto final:
Criterios especificos (creatividad,
tuncionalidad, precisidn, etc.).

e Evaluacion del proceso:
Participacion y colaboracion.
Resolucién de problemas y toma de
decisiones.

e Autoevaluaciony
coevaluacion (si se considera
adecuada para el nivel).
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1. Reflexion final
paraeldocente |
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e Observaciones sobre el
desempefio del grupo

e Desatios encontrados

e Posibles mejoras para

futuras implementaciones
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